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摘    要 
移动游戏在 2011 年兴起至今，在飞速发展的四年中已成为网络游戏市场中越来
越重要的分类。我国移动游戏市场正处于高速发展的阶段，在项目的开发管理上存有
许多不够科学、完善，有待改进的地方。有些项目开发流程管理上的问题，从未得到
有效解决，也未有过理论上的研究。因此，研究游戏开发项目中的管理问题具有重要
的理论和实践意义。 
针对游戏开发行业的存在的流程不畅的现状，本论文引入在国际上作为通行的
标准开发流程的塞式方法论（Cerny Method）游戏开发理论。通过流程分析对行业内
通行的过程模型进行梳理，寻找开发流程中的故障点，并分析问题产生的原因。对比
塞式方法论的模型，进行流程设计优化。 
同时，在实际戏项目流程中，引入塞氏方法论的过程模型，通过实践应用案例来
验证塞氏方法论的有效性与可行性。本论文完成的主要工作如下： 
一、基于塞氏方法论，在预制作期阶段进行充分的玩法概念探索。确立的概念玩
法的评审标准和探索流程，以保证概念探索最终产出符合预期的结果。 
二、进行最小可玩版本的开发，确定版本的开发内容和版本标准，以保证最小可
玩版本对后续开发起到有效的引导和验证作用。 
三、进行宏观设计规划。通过WBS分解和模块关联分析来规划版本计划。 
本文为移动游戏行业和小型游戏开发团队应用塞氏方法论增加了实践案例。验
证了塞氏方法论在游戏项目开发管理上的价值。希望能够为游戏公司在项目开发过
程中遇到的问题提供指导与建议，帮助开发者们规避开发中的碍难，实现游戏开发的
流程优化，提高管理水平。 
 
关键词：移动游戏；游戏项目管理；软件开发 
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Abstract 
The mobile games have developed rapidly into an important part of online games 
during the past four years. Mobile game is still in its infant stage, many unscientific aspects 
of the project management still need to be improved, among which some of 
these problems appear over and over and have never been solved effectively nor studied 
theoretically. Therefore, A research on game project management has a great theoretical 
and practical significance. 
In such current situation of the game industry, this paper introduces the "Cerny 
Method": the internationally accepted development process standard, as a starting 
point. The paper analyzes the problems in the project process of this industry, to find the 
fault point in the development process and analyze the reasons. Use "Cerny Method"  to 
optimize the process design 
Refers to the core strengths of "Cerny Method" and combines with a project case, to 
prove effectiveness and feasibility of "Cerny Method". Major research completed as follows: 
1、 Base on "Cerny Method", to explore the concept of play in pre‐production.   
2、 To  develop  the  first  playable,  determine  the  version  of  the  development 
content and version of the standard.   
3、 Make macro design, use WBS and association analysis to form version plan 
This paper increase the practical case of "Cerny Method" for mobile game industry and 
small game development team. Verified the value of "Cerny Method" in project 
management. The paper aims to provide some guidance and advice on solutions to 
the problems in the game project process encountered by the game companies and help 
developers solve the problems to optimize the game development process and improve the 
management level of game development. 
  
Keywords: Mobile Games; Game Project Management; Software Development 
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第一章  绪论 
第一节  研究的背景 
网络游戏是我国互联网主要的支柱产业之一，是电子商务的重要组成部分。
移动游戏作为网络游戏的一个重要分支，自 2011 年兴起至今，随着智能手机、
平板电脑的普及，3G/4G 网络的全面覆盖，用户的网络使用习惯开始向移动端迁
移，在飞速发展的四年中已成为网络游戏市场中越来越重要的分类。据统计，2016
年我国网络游戏市场（包括客户端游戏、网页游戏、移动游戏）实际销售收入达
1655.7 亿元人民币[1]。其中，移动游戏市场实际销售收入 819.6 亿人民币，占总
销售收入的 49.5%；相比于整体游戏市场 17.7%的增幅，移动游戏更是以 58.7%
的同比增长率成为游戏产业中一支独秀的亮点[1]。网络游戏作为网络娱乐应用中
最早出现的类型之一，随着多年的发展已渐渐成为网民主要的休闲娱乐方式，截
止 2015 年 6 月，中国手机网络游戏用户规模 3.52 亿，占手机网民的 50.6%[2]。 
网络游戏作为互联网时代的休闲娱乐方式，成为许多人的一种生活习惯，在
工作学习之余为人们带来轻松和愉悦。虽然的确存在部分网民沉迷游戏带来不好
的社会影响，但不可否认游戏产业在经济、文化、娱乐上为社会带来了巨大的影
响。国家也通过法律法规以及相关政策对游戏产业的规范，在保证产业健康的同
时通过“简政放权”来推动产业发展。随着我国经济改革产业结构调整的深入，
对“互联网+”、“大众创业，万众创新”的鼓励，动漫游戏等相关文化创业产
业也得到了国家的推动与支持。2014 年国务院将“推动动漫游戏等产业优化升
级，打造民族品牌”列为一项重要的发展任务[3]。这为游戏产业提供了良好的宏
观发展环境。 
游戏产业拥有巨大的市场规模、想象力极大的增长空间、较低的进入门槛、
高额的毛利率以及众多一夜暴富的成功案例，一直受到资本市场的重点关注。每
年都有着大量的资本和厂商进入游戏行业淘金，由此带来了激烈的市场竞争[4]。
截止 2016 年 12 月中国移动游戏市场现有 21622 款产品，巨大的产品数量带来了
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残酷的竞争和惊人的淘汰率[5]。另一方面，处于市场头部的游戏厂商凭借着自身
的 IP（intellectual property、知识产权）、口碑、影响力牢牢霸占着榜单。2016 年
国内游戏畅销榜 Top100 中有 50 余款游戏连年在线 [5]。对于体量为 2 万款应用
的移动游戏市场来说，市场两极分化的情况极为严重，其中固然有渠道运营资源
的原因，但广大中小游戏研发商本身能力不足也是一个不争的事实。 
第二节  研究的目标 
作为国家扶持发展文创产业中的一员，网游在给人们带来消遣与快乐的同时，
也带动了国家的经济增长，创造了大量就业机会，缓解了许多社会压力。当前我
国正处于由外向型经济向内需主导型转型的关键阶段，移动游戏作为互联网经济
中高速增长的一环，是“互联网+”战略中不可或缺的一环。 
虽然游戏行业在中国已有十多年的经验积累，但移动游戏的开发在中国仅有
五年的历史。移动游戏行业正处于高速发展的初期，在开发项目的管理上依然存
有许多不够科学、完善，有待改进的地方。加之，游戏作为一种特殊的软件产品，
在开发周期、参与人数、项目复杂度、以及管理难度上比起一般软件都来得要大。
相较于欧美日韩游戏产业成熟的研发方式而言，我国的游戏行业尚显稚嫩，鲜有
关于游戏开发制作、项目管理的系统研究。导致有些问题反复在开发过程中出现，
从未得到有效解决。许多游戏厂商在开发过程中也面临着诸如：盲目追逐市场热
点，以山寨现有热门游戏为目的，未经严密市场论证便草率立项进行项目开发，
最终导致大量同质化、低质量的产品扎堆，产品竞争力不足，上市即死的现象；
严重浪费了游戏厂商的人力、财力。 
随着人们生活消费水平的日益提高，对于休闲娱乐方式有着更加个性化的需
求，娱乐产品的质量也愈发得到重视。游戏作为一个受市场影响很大的软件产品；
必然面临着快速、频繁的开发需求变更，如何在多变的项目开发环境中保持科学
的项目管理体系，制定有效的开发流程，从而在开发过程中逐步积累优势最终完
成一个优质的游戏产品是每个游戏产品项目管理者都必须面临的问题[4]。 
本文从国际上通行的塞式方法论（Cerny Method）游戏开发理论出发，与工
作中的项目经验相结合，通过探究如何在项目开发过程中对关键问题进行有效聚
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焦以及如何应对开发过程中出现的需求多变、开发进度不力的问题，来解决游戏
开发过程中常见的一些项目管理困境。希望能够为游戏公司在项目开发过程中遇
到的问题提供指导与建议，帮助开发者们规避开发中的碍难，实现游戏开发的流
程优化，提高游戏开发的管理水平。希望能在创业时代，为移动游戏公司在节约
开发成本，提高产品质量上提供一些有益的帮助。 
第三节  研究的内容 
游戏软件开发项目不同于一般软件开发项目，有着自身的复杂性与特殊性，
因此游戏项目的开发管理相比于普通软件项目具有更大的挑战性与难度。本文基
于游戏研发管理的视角，介绍了常见的软件开发过程模型，并引入欧美游戏开发
常用标准开发流程：塞氏方法论，比较各开发模型的的各自特色与优势。 
通过对国内游戏行业通行开发流程的分析，对游戏开发过程中常见的问题进
行了归纳总结。寻找导致游戏开发出现管理失控的故障点所在，并探寻问题产生
的根源。 
最后，本文从实战出发，通过在游戏项目《猎魔宝贝》的研发管理过程引入
塞氏方法论作为实践案例，对塞式方法论方法论的开发过程管理的科学性与有效
性进行验证。并对实践成果进行总结，证明塞氏方法论对如何在开发过程中规避、
消除与发现潜在问题提升开发效率，降低风险成本上存在着可借鉴的价值。 
第四节  论文的组织结构 
本文共分为五个章节： 
第一章为本文的概述部分，介绍本文的问题背景，阐述研究工作的目的与意
义，简要分析当前游戏开发管理的现状，提出了本文研究的主要研究内容与基本
思路。 
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第二章为理论背景，通过介绍软件过程管理的理论概念和常用过程模型，国
内游戏行业的开发流程模型，以及对塞式方法论的理论研究，比较分析三者之间
的优劣 
第三章通过对在开发中常见的管理问题进行分析、归纳与总结，通过对问题
的剖析，寻找问题根源所在。 
第四章结合塞氏方法论的实际应用案例，论证使用基于塞式方法论的开发管
理方案的优势。 
第五章通过对实践结果的总结，分析本文提出方法的优势与不足，同时对下
一步的研究工作进行展望。 
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第二章  软件开发过程管理的理论背景 
第一节  软件开发过程概述 
软件开发是一系列任务（task）、行为（action）、活动（activity）的有机组
合，通过使用一套系统化、规范化、可量化的工程化方法对软件产品进行开发、
运行和维护。通过对软件项目的时间、成本和质量进行监督，对人员、进度、成
本、质量和风险进行分析与管理的全过程被称为软件工程[6]。软件工程以软件过
程为承载，将各种技术工具和方法有机地结合在一起。软件过程可分为开发过程、
管理过程和支持过程三大类。其中，管理过程通过构建合理的开发流程框架为软
件工程方法的实施和开发工具的应用、产品质量保证与变更管理提供管理控制。
过程管理的实施直接关系到软件产品的效率和质量。 
通行的软件工程过程框架定义了五项基本活动：沟通、策划、建模、构建和
部署，并以此为基础来进行软件过程的实施[6]： 
 沟通：收集业务方需求，理解项目目标，以定义软件的特性和功能。 
 策划：制定项目计划，定义开发工作、技术任务，并对风险和需求进行评估。 
 建模：通过模型更好地理解软件需求，并完成符合这些需求的软件设计。 
 构建：对开发制订的工作内容进行编码实现和测试验收。 
 部署：将全部或部分软件交付用户进行评测并给出反馈意见。 
此五项基本框架活动组成了软件工程体系结构的基本骨架，在开发实施过程
中，针对不同的产品目标、开发理念按不同方式组合形成不同的过程模型。过程
模型是经过验证的，可有效解决软件过程中开发混乱，使开发过程更加有序的解
决方案。不同的过程模型中，“沟通、策划、建模、构建和部署”五个基本活动
根据不同的开发环境与需求情况，以不同的方式相互关联组合，以应对不同的软
件需求。由此形成传统软件工程的惯用过程模型。 
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第二节  软件开发的过程模型 
一、传统开发的过程模型 
传统的过程模型通过对软件工程进行大量结构化设计，以求为开发团队提供
一条明确可依循的开发路线图，来避免团队在开发过程中陷入混乱。它通过将：
框架、行为、协作、任务、产品、质量保证等过程元素进行详细定义来规范工作
流，力求各过程元素中在开发过程中可有效联通，无缝衔接。 
由于不同项目面临着不同的资源情况，有着不同的开发诉求，基于不同的项
目背景，对开发所需的通用框架活动有着不同的侧重，并通过不同的工作流以不
同的方式执行，最终形成了不同的过程模型。惯用的过程模型有以下几类： 
 瀑布模型（Waterfall Model）又称经典生命周期（Classic Life Cycle），是一套
系统的、严格按照顺序流程的软件开发方法，从沟通阶段的项目启动、获得
需求开始，一步步按照项目估算、进度计划的策划，通过模型进行可行性分
析和结构设计，到编码实施和质量测试的构建，到最后的部署交付与反馈，
形成线性的开发流程[7]。 
 增量过程模型（incremental model）是在瀑布模型的基础结构上加入了迭代
的特征，不求一次线性开发完成产品的全部功能，将开发过程分为多个交错
的线性序列，在每一个线性序列产生软件的一个可发布“增量”。在运用增
量模型时，先完成一个满足基本需求的核心产品（core product），而后根据
使用评价反馈来制定下一增量计划，对核心产品进行优化及增添新特性，重
复这个过程，直至最终产品完成[6]。 
 螺旋模型（Spiral Model）是一种演化的软件开发过程模型，融合了瀑布模型
特有的系统化、可控性与增量模型的快速迭代优势。通过版本分割确立一系
列里程碑，螺旋模型将开发过程分为一系列演进版本，在不断迭代中不断完
善产品。螺旋模型在每个里程碑周期引入风险分析，使每一个演进阶段上，
开发者和客户都能更好地理解和应对风险，使软件在面临重大风险时有机会
停止，以减小损失；因此特别适用于庞大、复杂并具有高风险的系统[7]。 
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二、敏捷开发的过程模型 
随着计算机系统复杂度的演进，由于现代市场环境和用户需求在不断变化，
需要一种足够敏捷的开发方法来应对不断变化、难以确定的商业环境。传统软件
工程方法论在需求不确定、环境多变的情况下显得捉襟见肘；敏捷开发则是为了
克服传统软件工程工程在认知和实践上的弱点而形成的开发理念和方式[8]。 
敏捷不仅是有效响应变化，同时还鼓励沟通与协作，通过制定灵活机动的计
划方案来应对变化。敏捷开发强调“人的因素”和“自组织”的重要性[9]。基于
“以人为本，因时而变”的开发理念，形成了一系列独有的敏捷开发模型： 
 极限编程（eXtreme Programming）是敏捷开发中的一个轻量级的、灵巧的软
件开发模型。极限编程通过采用近似螺旋模型的开发方式将开发过程分解为
多个短小简单的开发周期，以紧密的、非正规（口头）交流与反馈来替代需
求文档；专注于用简单的设计来实现当前的产品需求，以保证开发人员与客
户在后期需求变化、进行重构时可以清晰地了解开发进度、所存在问题和潜
在风险，并根据实际情况进行开发进度调整[6]。 
 Scrum是一种实践中常用的敏捷过程模型。Scrum以冲刺（sprint）为周期单
元进行迭代式增量开发，每个 sprint持续 2~4 周。通过在一个短期但稳定的
sprint周期中完成对产品订单（product backlog）的“需求、分析、设计、演
化和交付”的迭代过程。Scrum强调适应变化和快速迭代，通过在开发中直
接向客户展示产品的雏形来明确目标，并积极应对需求变更[8]。 
综上，不同的过程模型有不同的侧重和优势，从不同的角度与核心目标出发
优化开发过程。传统软件过程模型重视流程和秩序，敏捷开发则更注重迭代与响
应速度。并不存在一种可以胜任所有项目的软件过程模型。在实际项目中，依然
需要根据项目目标、开发量、团队规模与人员素质来选择最优的开发模型，以保
障项目效率的最优。 
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